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Дисциплина «Конструирование виртуальных миров: игра, фантастика, футурология, нейросеть» представляет собой подробное системное описание процесса конструирования виртуальных (в том числе – игровых) миров. Такие миры представляют собой модели возможных процессов реального мира. Философия как форма рефлексирующего моделирования в состоянии интегрировать в единое поле проблемы искусственного интеллекта, виртуальной реальности, игрового и неигрового пространства, проективного применения игровых технологий (движков, вероятностных моделей и т.п.).
В предлагаемом курсе слушателям будет показана последовательность построения виртуального мира с одновременной рефлексивной оценкой: почему и зачем используются те или иные инструменты, как можно и как нельзя выстраивать виртуальную вселенную, в каких случаях цивилизация, или виртуальный этнос будет развиваться, а в каких – нет.
Курс строится на живом диалоге с приглашенными спикерами – специалистами в различных областях науки и практики.
Входные требования для освоения дисциплины
отсутствуют
Место дисциплины в структуре основной образовательной программы (ООП)
Дисциплина является межфакультетским курсом, относится к вариативной части.
[bookmark: _Toc501124033][bookmark: _Toc501124029]Планируемые результаты обучения по дисциплине
	Формируемые компетенции
	Планируемые результаты обучения

	На уровне магистратуры: способен использовать философские категории и концепции при решении социальных и профессиональных задач;
В том числе на уровне бакалавриата: способен применять философские категории, анализировать философские тексты и учитывать философские проблемы при решении социальных и профессиональных задач (УК-2). 
	ЗНАТЬ: основные историко-философские концепции деятельности, цели и средства, специфику современного социального и философского дискурса, казусы и кейсы, позволяющие судить о специфике человеческой деятельности как целесообразной и целеполагающей; содержание современных философских дискуссий в указанной области.
УМЕТЬ: формулировать основные философские проблемы, исходя из специфики понимания человеческого существа как целеполагающего и субъектного, использовать основные положения и категории философии для анализа социальных тенденций и решения междисциплинарных задач; определять теоретико-методологическую базу исследования на основе актуальных концепций, теорий, моделей и подходов.
ВЛАДЕТЬ: философской методологией, приемами ведения дискуссий.
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Объем дисциплины
Общая трудоемкость дисциплины составляет 1 зачетную единицу
· Аудиторная нагрузка – 24 академических часа лекций.
· Самостоятельная работа студента – 12 академических часов.
· Форма промежуточной аттестации – зачет

Содержание и структура дисциплины

	№
	Разделы и темы
	Лекции
(ак. ч.)
	Самостоятельная работа (ак. ч.)
	
Аттестация

	Раздел I. Виртуальность в философском контексте 
	4
	2
	

	1
	Тема 1. Проектирование и конструирование как процесс целесообразной деятельности.
	2
	1
	Текущий контроль

	2
	Тема 2. Виртуальная реальность как пространство проектирования и конструирования
	2
	1
	Текущий контроль

	Раздел II. Анализ возможных миров, алгоритмы их проектирования и построения. 
	6
	3
	

	3
	Тема 3. Космогония 
	2
	1
	Текущий контроль

	4
	Тема 4. Эволюционные процессы 
	2
	1
	Текущий контроль

	5
	Тема 5. Антропосоциогенез 
	2
	1
	Текущий контроль

	Раздел III. Функциональные модели виртуального мира 
	8
	4
	

	6
	Тема 6. Пространство и время
	2
	1
	Текущий контроль

	7
	Тема 7. Рефлексивная модель мира
	2
	1
	Текущий контроль

	8
	Тема 8. Языковая модель мира
	2
	1
	Текущий контроль

	9
	Тема 9. Субъективная картина виртуального мира
	2
	1
	Текущий контроль

	Раздел IV. Праксеологический аспект  виртуального мира 
	6
	3
	

	10
	Тема 10. Литературные, игровые и неигровые модели виртуальной реальности
	2
	1
	Текущий контроль

	11
	Тема 11. Философия игры. Геймификация коммуникации
	2
	1
	Текущий контроль

	12
	Тема 12. Подведение итогов
	2
	1
	Зачет

	Итого
	24
	12
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Раздел I. Виртуальность в философском контексте 
Тема 1. Проектирование и конструирование как процесс целесообразной деятельности. 
Содержание и цели курса. Основные понятия курса. Степень и характер разработанности темы. Междисциплинарный характер исследований виртуальных пространств.
Целеполагание и целедостижение. Проектирование, моделирование и конструирование. Прототип и модель. Социальное проектирование и социальное конструирование – концепции и практика. Субъект и объект социального проектирования и конструирования. 
Тема 2. Виртуальная реальность как пространство проектирования и конструирования 
История термина. Классическое и современное понимание виртуальной реальности. Виртуальность у Фомы Аквинского как соотнесение духовных миров. Виртуальность в классической механике 17 века как поле мысленного математического эксперимента. Виртуальная реальность как «комплекс идей»и «комбинация ощущений» (Беркли), «пучок закономерных связанных реакций» (Мах) и как «свежий взгляд» на реальный мир (Дж. Ланир). Виртуальная реальность в современной философии и футурологии (С.Лем). Процессуальный характер виртуальной реальности. Поле игры, «образ будущего», модель и проект как формы виртуальной реальности. Эпистемологическая и психологическая проблематика виртуальной реальности, проблема субъекта и объекта в соотнесении с виртуальной и/или дополненной реальностью.
Раздел II. Анализ возможных миров, алгоритмы их проектирования и построения. 
Тема 3. Космогония
Космогония и космология виртуального (игрового) мира. Мироустройство: декомпозиция и синтез, описание окружающей реальности и воссоздание правдоподобных моделей. Геология, гидрология и география. Полезные ископаемые и геологические платформы. Формирование условий жизнепригодности проектируемого мира.
Тема 4. Эволюционные процессы
Абиогенез и эволюция в виртуальном мире. Теории зарождения жизни и их применимость при проектировании виртуальных миров. Возможные формы жизни. Альтернативные (небелковые) формы. Растительный и животный мир. Альтернативные варианты эволюции земной флоры и фауны. 
Тема 5. Антропосоциогенез 
Живые разумные существа, населяющие виртуальный мир – гоминиды и гуманоиды. Расы и этносы. Первобытные формы общества и методы их исследования и описания. Родо-племенные отношения, зарождение магии, пралогические мыслительные формы, зарождение речевой коммуникации.
Раздел III. Функциональные модели виртуального мира.
Тема 6. Пространство и время
Объективные основания функционирования виртуального мира. Влияние глобальных законов виртуальной вселенной на мир, героев и персонажей. Управление пространством и временем сформированной виртуальной (игровой) реальности, взаимозависимости, парадоксы, внесение корректив. Нелинейность времени, иллюзорность пространства, истории прошлого, стазис настоящего, цели и амбиции будущего. Ускорение истории. Кто подчиняется, а кто нет (и в какой степени) общим правилам времени и пространства виртуальной (игровой) вселенной. Проблема обратимости времени и «кротовых нор».
Тема 7. Рефлексивная модель мира
Культура и мифология как отражение виртуального мира. История, религия, наука, фольклор и иные типы пассивного и активного взаимодействия с окружающим миром. Кто такой герой и чем он отличается от остальных населяющих мир существ. Большие и малые сообщества: целеполагание, мотивация, этнометодология. 
Тема 8. Языковая модель мира
Знак, символ, слово. Основы философской семиотики. Семантика и прагматика. «Фиксирование смыслов», «уплотнение реальности» посредством языка.  Этимология через историю мира и его жителей. Влияние языковых архетипов на культуру и общества. Типы повествования: мифы, эпос, сказки, художественная литература. Креатив и нарратив. Философия фантастики. Языки описания виртуальных миров.
Тема 9. Субъективная картина виртуального мира 
Одновременность и множественность. Множественность, сложностность и полисубъектные (мультиагентные) модели. Значение сенсорного интерфейса как «портала» в виртуальный мир. Синхрония и диахрония событий в воображении автора. Множество событий и историй, происходящих в виртуальном мире и подчиненных разнообразным наборам правил, в том числе неучтенных. Изменение взаимосвязи событий во времени и пространстве. Управление моделями, смыслами, приоритетами, шаблонами правил.
Раздел IV. Праксеологический аспект виртуального мира
Тема 10. Литературные, игровые и неигровые модели виртуальной реальности 
Цели конструирования виртуальных миров – игровая, проективная и прогностическая. Виртуальная модель прошлого: альтернативная (контрфактическая) история и исторический нарратив. Модели будущего как виртуальная реальность: «образ будущего», прогноз, предвидение, план и проект. Инструментарий моделирования: концепт, нарратив, схема, модель, образец. Глобальные процессы и структуры, общества и цивилизации виртуального мира, их особенности и взаимодействия. Идеальный стазис и динамика взаимодействий. 
Тема 11. Философия игры. Геймификация коммуникации.
История теории и философии игр. Современная культура и коммуникация как игровые. Геймификация социальных процессов. Геймификация образовательных программ. Конструктор как игрок и как создатель. Проблема самосознания участника.
Коммуникация как игра. Ролевое моделирование коммуникации. Прогнозирование и анализ коммуникационных реакций. Форсайт и фантастический контент. Утопии и антиутопии. Философия утопического сознания. Модальные логики и современность.
Тема 12. Подведение итогов
Общее подведение итогов, ответы на вопросы аудитории. Не вошедшие в курс примеры и данные. Рассмотрение дополнительной темы, предложенной участниками. Презентация разработок команд. Ответы на вопросы. Завершение курса.


1. Форма промежуточной аттестации и фонд оценочных средств:

9.1. Формы и оценка текущего контроля 

Важнейшей задачей текущего контроля является проверка знания и понимания ключевых понятий и концепций. В ходе семинаров обсуждаются отрывки из источников и исследовательской литературы. Преподаватель в диалоге помогает студентам структурировать прочитанный материал, связать его с темами, которые были разобраны на прошлых занятиях.
В целях эффективного контроля текущей успеваемости ведется рейтинг, который еженедельно обновляется на странице в облаке, доступной студентам. Ключевым элементом рейтинга является контроль посещаемости и активности работы на занятиях.
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Аттестация проводится в форме зачета на основании рейтинга (См. п.9.1.). По итогам общего рейтинга. Студенты, посетившие не менее 2/3 занятий, вправе выбрать следующие формы оценивания своей работы:
- Эссе-презентация курса;
- Концепт («питч») собственной модели виртуальной реальности;
- Выступление с презентацией на занятии;
- Разработка модели виртуальной реальности  в команде.

Типовые задания и иные материалы, необходимые для оценки результатов обучения
Примерные задания текущей аттестации 
· Описать зону обитаемости для выбранного типа виртуального мира
· Описать эволюционную картину выбранного виртуального мира
· Описать систему мифологии обитателей выбранного виртуального мира


Примерный список вопросов промежуточной аттестации
Вопрос 1. Основные подходы к симуляции реальности, исторические предпосылки их возникновения и представление в различных трансдисциплинарных гипотезах. 
Вопрос 2. Способы моделирования (конструирования) виртуальной реальности, практические методы и подходы. 
Вопрос 3. Системы мира, представления о восприятии реальности в науке, философии и религии. 
Вопрос 4. Герой в мире, история, мифология, типы героев и методики их внедрения в виртуальную симуляцию. Герой и участник виртуального процесса. 
Вопрос 5. Группы субъектов и объектов в виртуальном мире, практические способы использования языка и нарративных методик для установления взаимопонимания («раппорта») с восприятием субъекта, включенного в виртуальную/дополненную реальность. 
Вопрос 6. Пространство и время в симуляции, автор и континуум, примеры оригинального использования основных теорий в данной области.
Вопрос 7. Системы в виртуальном мире, установка шаблонов и работа с ними, общие правила функционирования симуляции. 
Вопрос 8. Объекты интеллектуальной собственности, авторское и смешанные права и их приложение к виртуальным симуляциям. 
Вопрос 9. Кибернетика как одна из ключевых дисциплин с точки зрения управления системами симуляции виртуальной реальности. 
Вопрос 10. Приложение философии, антропологии, кибернетики, семиотики и лингвистики в дисциплине, общий анализ. 
Вопрос 11. Тренды развития симуляции виртуальной реальности с точки зрения концепции, технических решений и практического применения.
Вопрос 12. Методы применения симуляций виртуальной реальности в гуманитарных сферах, науке, образовании и в иных не-развлекательных целях.

Ситуационные кейс-задания 
· Мир на основе кремнийорганики – основные характеристики обитателей
· Мир на основе азотистых соединений – основные характеристики обитателей
· Сказочный мир – выбор базовых критериев и характеристики обитателей

7.3. Описание критериев и шкал оценивания

Описание критериев оценивания выполнения задания
	Показатель
	Баллы 

	Студент выполняет менее 50% задания
	0-20

	Задание студент выполняет все или большей частью, есть отдельные неточности, способен при направляющих вопросах исправить допущенные неточности
	21-32

	Задание выполнено студентом правильно, самостоятельно в полном объеме
	33-40



Шкала оценивания сформированности компетенций
	Уровень сформированности компетенции
	Баллы
	Оценка 

	Недостаточный
	Менее 20
	незачет

	Базовый
	20-26
	незачет 

	Высокий (повышенный)
	27-32
	зачет

	Продвинутый (повышенный)
	33-40
	зачет 




[bookmark: _Toc501124042]Ресурсное обеспечение:
8.1. Перечень основной и дополнительной учебной литературы 
Энциклопедические издания и словари
1. Философская энциклопедия: В 5 тт./ Под ред. Ф.В. Константинова. М: Изд-во: Советская энциклопедия. 1960-1970. URL: https://platona.net/load/knigi_po_filosofii/slovari_ehnciklopedii/filosofskaja_ehnciklopedija_pod_red_f_v_konstantinova_tom_1/23-1-0-1284
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8.4. Описание материально-технической базы
	Оборудованные учебные кабинеты, объекты для проведения практических занятий
	Перечень основного оборудования

	Наименование
	Адрес
	

	Учебная аудитория для проведения лекционных и семинарских занятий, текущего контроля и промежуточной аттестации
	119991, Москва, Ленинские горы, МГУ, учебно-научный корпус "Шуваловский (аудитории философского факультета МГУ)
	Наборы ученической мебели, рабочее место преподавателя, ученическая доска.
Демонстрационное оборудование: ноутбук, мультимедийный проектор / жк-экран, система для усиления звука, указка/лазерная указка.
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